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Tres cosas que se deberian 
saber antes de recibirse 
de disefiador 
En Disefio, como en cualquier otra disciplina, se reciben junto con 
la titulaci6n ciertas responsabilidades profesionales las cuales ma-
yormente pueden ser dasificadas en tres areas: la pdctica, la 
disciplina en si y la comunidad formada por sus pares. 
Este ensayo trata acerca de tres conocimientos bisicos que co-
lindan con estas responsabilidades y que en el escenario actual del 
Disefio son herramientas fundamentales para la prictica profesional, 
asi como para el desarrollo de la disciplina en sf, tanto para su desa-
rrollo teOrico como para su consolidaci6n disciplinar. Estos son: El 
lenguaje de las miquinas, ellenguaje de la ciencia y ellenguaje de 
los procesos creativos. 
La pdctica del Disefio hoy en dia esd ligada profundameme a 
los medics digitales por lo que el producto del disefio depende en 
gran medida de la comprensi6n de las herramientas con los que este 
se produce, siendo la expresi6n mas bisica de esto los lenguajes de 
programaci6n en los que se escriben los programas que hoy se uti-
lizan para disefiar. Por otra parte, si el Disefio local pretende 
establecerse como voz valida demro de la comunidad internacional 
hade sistematizarse la experiencia, para lo cual es necesario marcar 
presencia dentro de los medics que dibujan las fronteras del campo 
disciplinar. Esto, publicando con oficio, persistencia y rigurosidad. 
Finalmeme, la idemidad del disefi.o freme a otras disciplinas asi 
como su evoluci6n interna depende en gran medida en c6mo el 
disefl.ador hace lo que hace y la daridad que tiene al hacerlo, ya que 
a medida que entendemos lo que hacemos somos capaces de 
explicarlo, elaborarlo y mejorarlo. En este sentido la comprensi6n 
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acerca de d o los procesos crcativos -d mis obscure de temas 
mcrodo!Ogicos en disefios- se ha dadfic:ado basrante gracias al 
aporte tanto imcrno .como el de otras disciplinas perifCticas al Di~ 
sefio, desmitiflcando d quehacer del diseilador y d<indonos nuevas 
herramiemas para enriquccer nues~ra priictica. 
Ellenguaje de las maquinas 
De las patas del tn.blero a las razones de Ia panttJ.lla 
£1 Disefio de hoy en dia noes el mismo Diseiio que aprendieron 
quicnes hoy dirigcn las escudas de Diseilo. Si bien d proccso de 
concepciOn e ideaci6n ha cambiado poco, cl proceso de elaborad6n 
del disefio ha mutado suscantivameme debido ala incorporad6n 
de tecnologias. digitalcs. Ei producto de diseno hoy esra mediado 
por sof'twares que nos permiren real:izar nuestro trabajo no soio de 
manera cipida y prccisa sino tambiCn expresiva. El compUI:ador, 
hardware y software, sc ha convertido en un.a herramienta funda· 
mental que nos permite explorary expresar nucstras idea.~. ,:derro? 
Pues no del todo, aUn con todo d avancc tecnolOgico y d fantistico 
desarrollo de las interfaces sigue cxistiendo una brecha bastantc 
import«.nte, Los programas son, b. gran mayorla de dlos, p.aquetes 
cerrados, cajas de herramicmas de las cuales podemos exrracr el 
adminkulo que m$.5 se accrque ala fund6n que nccesitamos pero 
en la cual no bay cspacio para la incorporaci6n de nuevas herra-
mientas. Puesto de mejor mancra, las hcrramiemas de cstas cajas 
est<ln hechas Cony De alga que no entendcmos. Previamente a k 
rcvolud6n digital comabamos tam bien con una caja de herramien· 
ras, entre elias: lipices, reg!as, pincdes, pinturas, papdes, escuadras, 
tabiero y un sinBn de: otras mas y menos cspedfkas, pero que a di-
fercnda de la caj:a digital tenia la capacidad casi infinita de .seguir 
crecicndo y cspccifid.ndose. A cada nueva necesidad o urgenci:a 
rtcnica o exprcsiva Cramos -y crco lo seguimos siendo- capaces 
de daborar una nueva herramienxa espedflca para esa nueva tarca. 
Hoy en dla si queremos agregar una herramknta a nuestra caja 
dcbemos desc:argarla o esperar la pr6xlma actualizad6n del software, 
pero en ninguno de esros casas la hcrramienta scni la exprcsi6n ni 
la resolud6n de nucstra neccsidad cspcdfka. Siguiendo cstc mode~ 
lo 1a hcrramicnta sera siempre producto dd trabajo de un tercero 
al cual probabfcmente nunca conoceremos. 
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Esro genera dos problcrniricas, por un lado Jo que ya discurimos 
de la adecua.ciOn de la herramienta aJ trabajo que queremos realizar 
y segundo que nos genera una dependencia econ6micae inrelectual 
para d desarrollo de nuestro trabajo. Por una parte econOmk-a ya 
que por lo general estas herr:amientas e:sdn proregidas por derechos 
de autor, patente y licencias las cuales deben ser costea.das si se 
quiere realizar trabajo ron elias. Y, por otra, inrelccwal ya que nues~ 
rras ideas han de ser mediadas o mis bien ftltradas por herramientas 
que ot:ros han dise.fiado para rareas que eHos han -dererrninado rde-
vanres. Esras berramientas procedimentales procesadn nuesrras 
ideas bajo un cierto programa y generarin un producto con eUas 
por lo cual, si bien la idea es nuesrra, d resulcado de esa idea es -en 
reorfa- comparrido par qui en desarroUa y suminisr:ra d software 
usad.o para procesarla. La rdevancia entonces dd manejo de un 
lenguaje de programaciOn va mas a.ll:i de simplemenre entender de 
"~e'' y "'COmo" esd.n hechas las herrarnientas que utilizamos para 
dar forma a nuesttas ideas, si no que abarca 1a tor:alidad de la prac~ 
dca desde sus procedimiencos n!cnicos hasta su fundamento Ctico. 
Nttn·cs escenarihs 
Sin embargo, el peso pr.ktico de rnanejar este conocimiento rarlica 
principalmenre en los nuevas escenarios que se han abicrro al Di-
seDo a partir de la revoluciOn digital. La generaciOn de formas a 
craves de medios digir:ales yano se limit a sirnplemente ala rraducciOn 
de to que antes se hada end tablero sino que nos penn ice nuevas 
aproximaciones ala geometrla -y por e:uensi6n a ios proce:sos 
producdvos- en su dimensiOn m:is profunda. Lo hoy dcnorninado 
"Diseiio Generacivo" (en ad dame DG) ha permeado desde I a pesqui-
sa topol6gica hasta la fabricad6n del producto Hnal. E1 DG o 
Disefto en base a algoritmos le esti pcrmitiendo a1 disefiador amp liar 
su vocabulario en tanto que da la posibUidad de jugar con ia geo~ 
metria de nuevas maneras asi como de dar una dimensiOn fisica a 
estas a craves de fabricadOn din:cr:a. Las tecnologias digitales han 
hecho un puente que prescinde de la intervend6n humana y sus 
limiraciones (como [entimd, falra de precisiOn y necesidad de ex-
perienda) entre la furrna y su fabricaciOn. 
Por otra parte, estas recnolog!as emregan nuevas posibilidades 
para d protocipado de sistemas in regrades, ran comunes en los 
objetos de hoy en dla. Ellenguaje de los productos de hoy tonside~ 
ra no sOlo d comporramknto de los usuarios sino e! 
comporramienro de los objeros mismos, es decir, artefactos capaces 
de interactuar no s6lo con el emomo fisico del usuario sino que 
tambi<:!n con ei en tome cognitivo del sujeto. Artef3.ctos intdigentes 
con comportamientos propios. Esro demanda la integrad6n de 
sistemas dectromec<inkos con encornos dtgitales,. mas aU.n exige 
que los sistemas dectromed.nicos scan controlados por los emornos 
digitales. Control ejef.'cido a trav& de lenguajes de programaci6n. 
Es necesarioentonces, si qucrcmos dcsarroHar conscientemcnte un 
producto de cstas caracted:sticas, explorar y tem:ar tanto su dimen~ 
:siOn flsic:a como las fundones de su entorno digital y la calidad de 
la im:egraci6n entre ambos sistemas. Es.to se 1ogra a rraves del pro-
totipado, no necesariamente en alta resoluci6n (Kelley z..oOI ). de 
los componentes cle:ctromecinicos y de los comportamientos (en-
torno digital y su influencia sobre d sistema EM) del artefacto. Por 
lo tanto, se hace necesaria la integraciOn de profesionales con ex~ 
perticia en e:l manejo de programadOn y controladores dentro del 
equipo de diseiio y desarrollo o bien la incorporaci6n de esre cono~ 
dmiento y habilidades en d cuerpo teOrko-pr.ictico del diseiiador. 
Otro escenario inreresante que se ha desarrollado a partir de este 
cuerpo de conocimiemo es cl Disciio de intcracci6n, que busca 
generar entornos m:is sensibles y consdentes de sus interlocutores, 
a partir de la idea de controlar mecanismos basados en la infurmaw 
dOn recopilada por sensores, dotando de imcHgencia al ambiente 
don de nos desenvo1vemos. Enconrramos ejcmplos desde instaladow 
nes artisticas que simulan telas de araii:as que atrapan al transeU.nte' 
hasta luces al interior de los autos que responden con sutiles cam bios 
de inrensidad a i:a presencia o no de pasajeros. El Discno de interac~ 
d6n requiere tambitn dd maoejo transversal de la cadena de conrrol 
digital. desde cl disefio Jd comporramicnto hasta la ejecuci6n de 
la programaci6n, fabricaci6n y ensamblaje de 1as partes del mecaw 
nismo, Por esta ra.t6n exige conocimiento y manejo tanto de algUn 
lenguaje de programad6n como tambiCn de componentcs dectrO~ 
nicos y electromednkos ademas de agudeza de observaci6n y 
capacidad de expresiOn. 
Ellenguaje de Ia ciencia 
Primero que todo quisiera adarar que con ellenguaje de la cienda 
no me refiero a cOmo 1a dencia genera sus conrenidos, el mCtodo 
dentlfico, sino a c6mo ia denda comunka sus contenidos, es decir, 
c6mo sus contenidos son prcsentados ala comunidad cientlfica para 
su an:ilisis, validad6n e incorporaciOn dentto del cuerpo de cono-
cimientos de der:erminado dominlo. La den cia busca explicaciones 
empfrkas a los fcn6menos de la naturaleza, para lo cuaJ genera hi-
p6tesis que luego rrata de comprobar por medio de experimcntos 
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protocolarizados,. es decir, reproducibles. Estos cxperimemos, sus 
datos, procesos y condusiones, luego han de ser pubHcados bajo 
distintos medios. Los medios no simplemente pubJican, sino que 
revisan la informaciOn entregada y dan 1.talidez a io publicado, son 
los medios quient:s velan porque la novedad presemada al campo 
es informaciOn original y de >talor. Todo este proccso tiene prind~ 
palmente dos funciones: incorporar d nuevo conodmiento al 
campo de la disciplina, es decir, a quienes m.anejan su contenido y 
practkan en dla; y segundo, emregar nuevos argumemos ala per-
manente d1scusi6n de cOmo comprendemos d mundo, como bien 
lo dice Parel "la ciencia rrata d.:: discrepar sobre cosas que podemos 
medir" (Patel z.oo6). 
De esqueleto a red 
Si bien la noci6n de Diseflo como de:nda es unadiscusi6n mas bien 
abierta, a nivd lmernacional se pueden ver sei'i.ales de que !a cstruc-
rura interna dd disefio se estti organizando en base ala grill:1 de una 
disciplina cientifica. La apariciOn y consolidaci6n de numr::rosos 
espacios de calidad para la discusi6n (mas a Hi de revistas que mut..':S-
tran el esrado dd arte y los Uh:imos productos de la pr.icrica), tales 
como journals", seminaries, congresos y encuentros, ademis de 
casas de publicadOn espedalizadas, da luces de cOmo e1 cuerpo de 
conocimiemos de nuestra disdplina se esti estructurando alrededor 
de la generadOn de nuevos conrenidos y de su discusi6n. Buen 
ejemplo de esro es I a lisra elaborada por Designophy> con mis de 6o 
conferendas sOlo para el segundo semestre de esr:e afto. 
El Diseiio ha cambiado su anaromla disdplinar dejando ards 
un esquekco teOrico basado en escudas, para cvolucionar hacia un 
estado inr:ermedio que dlo paso a personajes espedfkos, gurUes, que 
acruaban como pilares de Ia reflexi6n en disei'io (principalmente en 
su mecodologi:a) llcgando hoy en db. a un estado de mayor dlsgre~ 
gad6n mis parecido a una red, donde d pensamiemo, 1a crltica y 
la reflcxiOn se artkulan en una discusi6n normacla y con instancias 
deflnidas. Esro signlflca que d contcnido y d peso de la discusi6n 
ya no responden a un prograrna sodopoHcko o ideol6gico csped-
fico {como fue d caso de la Bauhaus y de la HfG Ulm) o ala 
sintesis de la expe.riencia pr:icrica-reflexiva de un personaje, sino 
mas bien a la consiscenda y resonanda d..: los argumemos presen-
tados. Es decir, la discusi6n no sOlo se ha disgregado aumentando 
en variedad y ubiquidad, sino que adem:is se ha vudro mM amplia 
propordonando espacios para discintas aproximaciones ya sea por 
linea te6rica o por expresi6n cultural. 
Esta situadOn genera nuevas oportunidadcs para la prescnradOn 
de argumentos locales ya que, cumpliendo con los requerimientos 
mlnimos de publ.icaci6n, estos han de ser igualmente balanceados 
en base a su relevancia y origina!Jdacl, provengan de donde proven· 
gan. Prueba de csto cs la presencia en prestigiosas publicaciones, de 
ardculos provenientes desde lugares bastante lcjanos a los tmdido-
nales centros de desarroHo del Disefio, como es d caso de 1os 
nwncrosos ardculos que hablan de Turquia (:;6) en Design Issues o 
d articulo ace rca de la Escuda de Artcs Aplicadas de Ia Univcrsidad 
de Chile por Eduardo Castillo en la misma publicaci6n. 
Compd.rlir es construir 
El habito de escribir rcportcs, papers o artlculos es parte importante 
en la edu~l6n de Ia.~ disciplinas dentificas, ya que es consecucncia 
directa de su mCtodo; d proceso no terrnina con la rca1Jzaci6n del 
e.xperimenw sino (On 1a presentad6n y discusi6n de sus resultados 
(Collins 2oro ). En Disefio, en cambio~ d resultado del proceso cs, par 
lo general, un producto, lo que tam bien es consecuend:a directa de t1 
o los mttodos aplicados a[ proceso de disefto. Si bi.en ha habido 
aproximacioncs bastante inrercsanres de Ia aplicaci6n dd mi:todo 
ciemifico a1 proceso de discfto, la prictica difiere generalmente de 
esta aproximaci6n dado que d Disefio es fundamenralmente expe-
riendal (m<is que l6gico ), dado que m3.s alia de reducir variables para 
su obscrvaci6n dctallada, d discfio se nutre de expcriencias previas y 
caracteristicas personales para gcnera.r un producco, per to que aunque 
escablezcamos un proceso lineal y csrratificado d resultado de este no 
seci nec<:sariamente d mismo (Parsons 20::>9) 
Es precisameme csta c:aracteristica del Dise:iio lo que lo haec 
interesante para la teflexiOn sobre su quehacer principal mente por 
dos cosas: primero, porque la varicdad de aproximadoncs es tan 
rica como el nUmero de practicantes y la discusi6n de estas distintas 
apmximadones hade generar un ruerpo de conocimiento compa-
rado de gran utilidad para ia pr:ktica de la disciplina; y segundo, 
porque en base a esto, el Disciio puede sertomado como expresiOn 
de quienes lo desarroilan y del comexto en cl cuallo haan, es dedr, 
una expresi6n culmraJ, de la cual pueden aparecer luces sabre la 
identidad, y por tanto las compctendas, ventajas y desafios del Di-
sefio a nivd locaL 
Escribir en una disciplina como el Oisdio no es simplemcme: 
reporcar, es refle:x:ionar, Yes sobrc 1a rd1cxi6n, la critica y la discusi6n 
que .sc construye la cornprcnsi6n y de csta hade emanat cl dis<::urso 
disdplinar en consistenda y autonomia, 
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Ellenguaje del crear 
Como discutiamos en la secci6n anterior, una de las principales 
caracteristicas del Disefi.o es que se ve influenciado por nuestras 
experiencias previas y rasgos de personalidad, es mis se nutre de 
elias. Esto sucede ya que el Disefio Iidia con la resoluci6n de pro-
blemas de manera heuristica, esto es, soluciona problemas en los 
cuales el camino ala resoluci6n suele no esrar definido (como en el 
caso opuesto de la resoluci6n algoritmica de problemas) (Amabile 
1996) incorporando en el proceso a toda su persona. Es por esta 
manera de resolver problemas que al Disefi.o se le denomina una 
disciplina "Creativa". Pero, ~En que! parte del proceso ocurre esto? 
<Podemos manejar esta variable o somes presas de ella? 
El proceso de disefi.o ha sido innumerables veces esquematizado 
en terminos de pasos, etapas, tareas y objetivos que de una u otra 
manera tratan de expresar en thminos lineales un proceso que 
suele no serlo. Hoy en dla ha surgido un consenso de que el pro~ 
ceso de disefio se articula en base a una bateria de verbos que 
definen la meta y las fronteras de las distintas etapas operativas del 
proceso; de esta manera definir, investigar, idear, prototipar, selec~ 
cionar, implementar y aprender se organizan en base a los 
requerimientos del proyecto y al proceder espedfico del dise:fiador 
(Ambrose y Harris 2010 ). En todas estas etapas es necesaria cierta 
cuota de creatividad, pero en algunas de elias ha de ser m:is rele~ 
vame. En las etapas de Definir, Idear y Prototipar junto con su 
labor espedfica Bevan la funciOn de concepciOn, es donde emergen 
los constructos que guiarin y sustentad.n el resto del proyecto, es 
donde surgen las ideas. Tal es la dependencia del producto final 
del Disefio en la concepciOn de nuevas ideas que el proceso de 
disefio en si ha sido llamado " ... la versiOn profesionalizada del 
proceso creative" (Wylant 2oo8). 
COmo fobricamos nuestras ideas 
El proceso de hace emerger ideas, o proceso creative, ha sido tradi~ 
cionalmeme comprendido y estudiado en base a cinco etapas: 
PreparaciOn, IncubaciOn, Insight\ EvaluaciOn y ElaboraciOn 
(Csik:szentmihalyi 1996). Cada persona que alguna vezhaya tenido 
que corregir en Ultimo memento un proyecto, un escrito, un diseiio, 
etc. Porque vio una mejor manera de expresar la idea o quizis vio 
una mejor idea en si, sabe que este es un proceso no lineal en donde 
las etapas se superponen, cambian de orden y las sU.bitas luces de 
comprensi6n -que aqui llamamos lnsight-surgen sin respetar 
estructuras ni horarios. Sin embargo es posible -e importance-
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caracterizar estas etapas separadamente para saber cOmo manejarlas 
y navegar a travis de elias. 
El generar nuevas ideas es una funciOn del pensamiento y como 
acertadamente dedara Humberto Maturana, nosotros no pensamos 
en el vado. La prim era etapa del proceso creative, la PreparaciOn, se 
trata esencialmente de esto, de construir un cUmulo de ideas sobre 
las cuales trabajar. La informaciOn contenida en estas ideas sed la 
materia prima para la generaciOn de otras nuevas. 
En la segunda etapa, 1a Incubaci6n es donde "trabajamosn estas 
ideas. Esto significa que tomamos esos paqueres de informaciOn que 
llamamos ideas, los desarmamos y utilizamos la informaciOn para 
construir nuevos paquetes, cuando uno de esros es identificado como 
una idea capaz de dar una soluciOn coherence y novedosa al proble~ 
rna lo llamamos Insight. Ellnsight es tanto una etapa en sf como una 
parte de la incubaci6n. Esto dado que generalmente el proceso de 
lncubaci6n es llevado a cabo bajo el umbral de la conciencia, por lo 
que los mecanismos que hac en emerger los Insights, resultado visible 
a la consciencia del proceso de Incubaci6n, no son del todo claros. 
Y por otra parte, la etapa del Insight puede ser trabajada consciente~ 
mente en base a las herramiemas del pensamiento lateral (deBono 
1970 ). Aim asi trayendo dlnsight por sobre d umbral de la concien~ 
cia, el complejo proceso de Incubaci6n permanece esencialmente 
inconsciente integrando no s6lo las ideas provenientes de las etapas 
previas sino que tambiin induyendo en el proceso nuestros rasgos 
personales y tensiones internas. En este sentido noes mucho lo que 
podemos intervenir en la parte inconsciente del proceso de Incuba~ 
ci6n, lo que si podemos es hacer emerger sus contenidos hasta 
tenerlos al alcance de la conciencia. Esro podemos lograrlo "escu~ 
chando" nuestro subconsciente por medio de Ia fantasia y de la 
utilizaci6n de medics expresivos como puente entre lo inconsciente 
y lo consciemes (Jung 1916/ s8). Es principalmente en estas etapas 
del proceso donde la concepciOn es llevada a cabo, es de aqui donde 
surgen las semillas del producto del Disefio, es por tanto fundamen~ 
tal reconocer estas etapas y educarnos en cOmo hacer de elias una 
herramienta fiable y pot sobre todo consistence. 
La cuarta etapa de proceso creative es la Evaluaci6n don de juzgamos 
ala nueva idea por su ajuste con el contexte para la cual fue creada. La 
emergencia de ideas suele venit acompafiada de emusiasmo, energia 
y motivaci6n por llevar a cabo la idea, pero hemos de set cautelosos 
en darles peso correcto. No porque sea nueva significa que sea buena. 
La etapa final del proceso de emergencia de ideas es la Elabora~ 
ciOn, instancia en la que se buscan expresiones y variaciones para 
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las nuevas ideas. Es aqui donde se realiza el penitente trabajo de 
darles la forma, consistenda y detalle necesario para que funcione 
dentro del contexte end que se proyect6 en un prindpio. 
Hacer mejor o hacer nuevo 
El cOmo generamos ideas resulta claramenre relevante en las etapas 
de ideaci6n y prototipado del proceso de disefio, donde lidiamos 
con un marco de acci6n mis o menos claro y con problemiticas 
definidas. Pero lo que no resulta tan claro es que el rol mis impor~ 
tame lo juega en la definiciOn del problema. Gran parte del trabajo 
creative radica en el planteamiento del problema, en cOmo definimos 
la situaci6n que queremos resolver o incluso en ver que hay una 
soluci6n que necesita ser resuelta. Esto bajo la premisa que el nivel 
de novedad de resolver algo que ya ha sido resuelto anteriormente 
pero de man era distinta, no seri nunc a igual a resolver un problema 
que nose ha resuelto nunca antes. En esro radica la diferencia entre 
lo hoy llamado "innovaci6n incrememal" e "innovaci6n disruptiva"6• 
Definir un problema es principalmente una tarea lingiiistica dado 
que la comprensiOn depende en gran medida en la man era en cOmo 
articulemos la oraciOn. De cOmo comprendamos el problema de~ 
penderi cOmo resolvemos el problema. La comprensi6n del 
proceso creative es fundamental en la definiciOn del problema 
porque definir es en si un problema que no tiene una soluciOn es~ 
pedfica (al menos en temas de cisefio). Definir requiere heuristica, 
no algoritmica, por lo tanto ha de ser resuelto de manera creativa. 
ConclusiOn 
El conocimiento y la solvencia de estos tres lenguajes son funda~ 
mentales en la educaciOn del Disefio hoy en dia porque son cada 
vez mis importantes en la pdctica y porque ademis son factores 
fundamentales para consistencia tanto imerna y local de la discipli~ 
na como frente a sus vecinas perifericas. Es por eso que la formaciOn 
de diseiiadores debe apuntar, adem<is de generar disefiadores para 
disefiar, a educar disefi.adores para el Disefi.o. Profesionales con una 
visiOn y una preocupaci6n no sOlo de lo que pasa en el campo labo~ 
ral sino que ademis en su campo disciplinary ser consciences de que 
su futuro laboral depende no solamente de la pdctica, sino adem<is 
en parte de la robustez de la disciplina en la que ejercen, la cual 
depende solamenre de ellos. 
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Notas 
1. http:/ /www.sagmeister.com/!axonomy/l:erm/32#/node/216 
2. Uso aqui Ia palabra inglesa para diferenciar Ia que en espaFiol seria una revista normal de una 
revista de publicaci6n cientffica 
3. http://www.designophy.com/calendar/conferences.php 
4. Usa palabra inglesa para alejarme del sentido metaffsico que pueden tener sus traducciones 
espai'iolas "revelaci6n" o "iluminaci6n". 
5. A est a el Psicoanalista C.G.Jung Ia llam6 ei metoda de Ia lmaginaci6n Act iva. £1 hacra a sus 
pacientes pintar, esculpir, escribir o incluso danzar y a partir de su interpretaciOn lograba 
extraer contenidos del subconsciente 
6. lrmovaci6n disruptiva o radical como Ia define Gold es 'Ia creaci6n de casas que gene ran nuevas 
categorias de nuevas casas" (Gold 2007), por ejemplo, si un nuevo modelo deportivo de un CD 
player lue una innovaci6n incremental, Ia in!roducci6n del MP3 fue una innovaci6n radicaL 
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